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RANCANG BANGUN APLIKASI JELAJAH VIRTUAL REALITY CANDI CETHO 
KARANGANYAR 
Abstrak 
Candi Cetho Karanganyar adalah salah satu candi hindu yang dibangun pada zaman Majapahit 
yang masih aktif digunakan sebagai peribadatan sampai sekarang. Candi cetho juga dijadikan 
sebagai obyek pariwisata untuk masyarakat umum, Karena memiliki nilai histori yang tinggi 
dan memiliki view yang cukup bagus.Informasi-informasi tentang Candi Cetho tersebut masih 
disampaikan dalam bentuk 2D (dua dimensi), yaitu berupa foto/gambar dan juga tulisan kepada 
wisatawan/pengunjung/audiens. Cara tersebut dijaman sekarang dirasa kurang interaktif atau 
kurang menarik. Dari masalah tersebut peneliti merancang sebuah aplikasi desktop tentang 
candi cetho karanganyar. Aplikasi tersebut nantinya akan memuat bangunan-bangunan yang 
ada di candi cetho secara tiga dimensi dan juga menggunakan teknologi virtual reality. Hasil 
dari penelitian ini adalah aplikasi jelajah virtual candi cetho karanganyar sebagai media 
informasi yang memuat bangunan-bangunan yang berada di candi cetho karanganyar secara 
tiga dimensi dengan metode penglihatan secara virtual reality. Dari pengujian aplikasi terhadap 
responden 25 orang didapat data sebagai berikut, pernyataan (P1) tampilan interface aplikasi 
menarik mendapat persentase 60,8%, pernyataan (P2) tampilan pemodelan 3D aplikasi 
menarik/menggambarkan aslinya mendapat persentase 70,4%, pernyataan (P3) petunjuk 
penggunaan aplikasi mudah dipahami dan jelas mendapat persentase 63,2%, pernyataan (P4) 
penyampaian informasi dalam aplikasi ini mudah dipahami mendapat persentase 73,6%, 
pernyataan (P5) fitur dan fungsi animasi berjalan dengan baik mendapat persentase 80,8%, 
pernyataan (P6) aplikasi ini berjalan dengan lancar di komputer/laptop yang digunakan 
mendapat persentase 77,6%. 
 
Kata Kunci : Candi Cetho Karanganyar, virtual reality, media informasi 
 
Abstract 
Cetho Karanganyar temple is one of hindu temple built in majapahit era which is still actively 
used as worship until now. Cetho Temple is also used as tourism object for the public, because 
it has a high historical value and has a pretty good view. Information about Cetho Temple is 
still delivered in the form of 2D (two dimension), which is in the form of photo / picture and 
also writing to tourists / visitors / audiences. The way it is now considered less interactive or 
less interesting. From the problem researchers designed a desktop application about cetho 
karanganyar temple. The application will contain the existing buildings in cetho temple in three 
dimensions and also using virtual reality technology. The result of this research is the virtual 
roaming application of cetho karanganyar temple as information media which contains the 
buildings which are in cetho karanganyar temple in three dimension with virtual reality vision 
method. From the application test to the 30 respondents, the data obtained as follows, the 
statement (P1) of the attractive application interface display got 60.8% percentage, the 
statement (P2) 3D modeling application display draws / draws the original gets 70.4% 
percentage, statement (P3) the guidance of using the application is easy to understand and 
obviously gets the percentage of 63.2%, the statement (P4) the information delivery in this 
application is easily understood got the percentage of 73.6%, the statement (P5) feature and the 
function of the animation went well got 80.8% percentage, statement (P6) This application runs 
smoothly on the computer / laptop used gets 77.6% percentage. 
 






Aditya Fatkur Pudiyanto (2014) dalam penelitiannya yang berjudul pemodelan virtual reality 
one day service sebagai media informasi pendaftaran baru Universitas Muhammadiyah 
Surakarta. Latar belakang penelitian Aditya Fatkur Pudyanto adalah Semakin berkembangnya 
teknologi komputer multimedia yang digunakan sebagai media bantu dalam penyampaian 
informasi. Salah satunya digunakan dalam memecahkan permasalahan yang muncul di Gedung 
Admisi One Day Service Univesitas Muhammadiyah Surakarta yaitu mengenai informasi yang 
kurang jelas tentang prosedur alur dan tata letak tempat pendaftaran bagi calon mahasiswa baru 
dikarenakan sering terjadi antrian dan kurangnya staff untuk menyampaikan informasi. Salah 
satu cara untuk membantu calon mahasiswa baru dalam mendapatkan informasi dilakukan 
dengan memanfaatkan perkembangan teknologi yaitu animasi 3D virtual reality. Sehingga 
calon mahasiswa baru bias mendapatkan informasi dengan mudah dan jelas mengenai prosedur 
alur dan tata letak tempat pendaftaran. Maka peneliti berinisiatif untuk membangun aplikasi 
pemodelan 3D secara virtual reality one day service untuk calon mahasiswa baru sebagai media 
informasi pendaftaran. Pembuatan aplikasi ini dirancang dengan pembuatan naskah dan 
storyboard yang kemudian dilanjutkan menggunakan software SketchUp Pro, Blender, dan 
Unity 3D. Hasil yang diperoleh yaitu aplikasi VROYSE berfungsi sebagai media informasi 
yang ditampilkan secara menarik dengan tampilan 3D yang membantu calon mahasiswa baru 
untuk mendapatkan informasi dengan mudah dan jelas terkait lokasi tempat dan proses alur 
pendaftaran di Gedung Admisi One Day Service Univesitas Muhammadiyah Surakarta. 
Anna Gianty R.A (2008) dalam penelitiannya yang berjudul implementasi obyek 3D 
virtual reality pada aplikasi bersepeda di UI berbasis 3D game studio. Latar belakang penelitian 
Anna Gianty adalah Dunia sekarang ini dengan teknologi yang semakin pesat berkembang 
memungkinkan manusia untuk melakukan apa saja, yang mungkin dahulu kala hanya ada 
dalam imajinasi saja. Termasuk diantaranya adalah simulasi 3D dikomputer, yang saat 
sekarang ini memungkinkan semua bidang dapat disimulasikan, seperti simulasi operasi atau 
bedah dalam bidang medis, simulasi penggunaan pesawat dalam bidang militer, simulasi proses 
fisika, kimia, ataupun biologi dalam bidang pendidikan, game komputer untuk bidang 
entertainment, dan sebagainya. Aplikasi teknologi 3D seperti virtual reality memungkinkan 
manusia melihat ke sebuah dunia yang tidak nyata yang dibuat untuk memenuhi suatu 
kebutuhan tertentu. Virtual reality ini tidak hanya memungkinkan penggunanya melihat dunia 
yang telah dibuat tetapi juga membuat penggunanya seakan-akan berada di dunia buatan 
tersebut. Salah satu contoh aplikasinya adalah simulasi bersepeda di UI khususnya di sebagian 
jalur sepeda yang baru saja dibangun di UI. Yang menjadi kunci penting dalam simulasi ini 
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adalah obyek sepeda yang akan bergerak dalam jalur sepeda yang disediakan. Obyek ini 
merupakan sepeda yang nantinya dapat bergerak maju, mundur, kiri, kanan. Selain itu, untuk 
melengkapi aspek nyata, perspektif kamera juga merupakan unsur yang penting, yaitu dengan 
perspektif first person yang memungkinkan penglihatan langsung dari obyek dan nantinya 
ditambahkan perspektif tambahan yaitu third person yang memungkinkan kita dapat melihat 
obyek dengan kamera yang mengikuti obyek ataupun yang mengorbit. 
Dalam era digital ini komputer atau netbook/notebook sering dijadikan sebagai alat 
penyampaian atau penerima media informasi. Penyampaian informasi umumnya memuat 
berbagai macam, diantaranya bisa berupa tulisan, gambar dan video. Media informasi ini ada 
bebarapa bentuk di era sekarang, diantaranya dengan media kertas dan elektronik. Zaman 
sekarang media informasi dengan media cetak sekarang semakin kurang diminati. Begitu juga 
dengan media elektronik dirasa masih kurang menarik untuk penyampaian informasi untuk 
umum maupun digunakan dalam sarana pembelajaran pada dunia pendidikan. Munculnya 
penyampaian informasi berbasis aplikasi mungkin awal baru berkembangnya media informasi 
saat ini. Pada penyampaian infomasi didalam aplikasi terdapat hal baru yang menarik. Yaitu 
bisa dengan menambahkan animasi yang sesuai dengan informasi yang akan disampaikan.   
Kemajuan animasi saat ini sudah berkembang pesat, didukung karena adanya 
perkembangan teknologi komputer dan aplikasi pembuatan informasi. Perkembangan animasi 
bukan sekedar dalam bentuk dua dimensi (2D) saja, tetapi sekarang juga sudah memulai 
bermunculan animasi dalam bentuk tiga dimensi (3D) dan juga penampilan virtual yang 
menampilan tampilan seperti mata manusia memandang. Hal tersebut yang mendasari penulis 
untuk membuat rancang bangun aplikasi jelajah virtual candi cetho Karanganyar, yang dimana 
pemodelan objeknya dibuat dalam bentuk tiga dimensi (3D). Dengan adanya animasi tersebut 
akan memberikan informasi yang menarik dalamnya. 
 
2. METODE  
2.1 Analisis Kebutuhan 
Penelitian ini membutuhkan Analisa untuk mengetahui apa saja yang diperlukan agar 
peneliti dapat membuat aplikasi jelajah virtual candi cetho karanganyar 
2.2 Moddelling Animasi, UVmaping dan Penataan Animasi 
Pada tahap ini peneliti melakukan pembuatan obyek-obyek 3D, tekstur/UVmaping dan 
penataan obyek-obyek tersebut dimana seperti aslinya berada. 
2.3 Pengaturan Animasi di Unity 
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Pengaturan sudut pandang pengliatan karakter dalam aplikasi ini menggunakan 
teknologi virtual reality. Teknologi sudut pandang ini adalah seolah-olah user melihat 
obyek secara langsung atau bisa dikatakan bahwa karakter yang digunakan tidak 
terlihat. Dalam pengaturan ini peneliti juga membangun aplikasi agar bisa 
digunakan/berfungsi seperti yang peneliti harapkan.  
2.4 Percobaan dan Pengujian Aplikasi 
Percobaan aplikasi dibutuhkan untuk menyempurnakan dan mencoba apakah aplikasi 
dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan sebelum diberikan ke user. Aplikasi kemudian 
di cobakan kepada user untuk memberikan penilaian dan tanggapan melalui kuisioner 
yang diberikan oleh peneliti, yang nantinya dihitung menggunakan statistika 
sederharna. Data responden diambil dari orang-orang yang berada di lingkungan studi 
dan tempat tinggal peneliti. 
2.5 Use Case Diagram 
Diagram use case merupakan penggambaran sistem yang dibuat. Dalam kasus ini 
digambarkan use case diagram pada pengguna aplikasi. Use case diagram user 

















Gambar 1. Diagram use case user dan admin 
 
























2.6 Diagram Aktifitas 
Diagram aktifitas ini merupakan skema/gambaran ataupun alur pada saat user 
menjalakan  aplikasi. Diagram aktifitas ditunjukan pada gambar 2. 
 
Gambar 2. Diagram aktifitas user 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Dari penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi jelajah virtual candi cetho Karanganyar 
dengan menggunakan teknologi virtual reality. Aplikasi ini di bangun dengan aplikasi 
blender sebagai pembuatan aplikasi 3Dnya, dan unity sebagai pembangunan aplikasinya. 
Menu utama pada aplikasi jelajah virtual candi cetho karanganyar adalah mulai, petunjuk, 
informasi candi cetho dan tentang aplikasi.  
3.1 Aplikasi jelajah virtual Candi Cetho Karanganyar terdapat beberapa menu, 
diantaranya : 
1. Tampilan Halaman Home/Utama 
Halaman utama menampilkan judul dan menu-menu yang ada dalam aplikasi 
jelajah virtual candi cetho karanganyar. Pada menu berisi mulai, petunjuk, 
informasi candi cetho, dan tentang aplikasi. Halaman home/utama aplikasi 
ditunjukan pada gambar 3.  
Skenario 
User  Aplikasi 
1. User Membuka Aplikasi Aplikasi menampilkan Halaman 
Awal dan kemudian aplikasi 
menampilkan Halaman Utama yang 
berisi menu  Mulai, petunjuk, 














Gambar 3.  Halaman Home/Utama 
2. Halaman Petunjuk 
Halaman petunjuk berisi tentang informasi tombol-tombol beserta fungsinya dalam 
memainkan aplikasi ini ketika berada di menu mulai. Halaman tentang petunjuk 
penggunaan aplikasi ditunjukan pada gambar 4. 
 
Gambar 4. Halaman petunjuk 
3. Halaman Informasi Candi Cetho 
Halaman ini berisi sedikit informasi candi cetho karanyanyar, antara lain sejarah 
candi cetho, lokasi dan harga tiket masuk candi. Halaman informasi candi cetho 




Gambar 5. Halaman Informasi Candi Cetho 
4. Halaman Tentang Aplikasi 
Pada bagian ini penulis memasukan informasi pembuat aplikasi, tujuan aplikasi ini 
dibuat serta versi aplikasi. Halaman tentang aplikasi ditunjukan pada gambar 6. 
 
Gambar 6. Halaman Tentang Aplikasi 
5. Halaman Mulai 
Halaman ini adalah inti aplikasi ini, yaitu berupa visual candi cetho karanganyar 
secara 3D dengan menggunakan teknologi virtual reality. Penulis juga memperlihat 
foto beberapa bangunan yang berada di candi cetho karanganyar. Perbandingan 




Gambar 7. Bangunan 1 3D 
 
Gambar 8. Bangunan 1 asli 
Perbandingan bangunan persegi 3D dan asli ditunjukan pada gambar 9 dan gambar 
10. 
 




Gambar 10. Bangunan persegi asli 
Perbandingan bangunan candi utama 3D dan asli ditunjukan pada gambar 11 dan 
gambar 12. 
 
Gambar 11. Bangunan Candi utama 3D 
 
Gambar 12. Bangunan candi utama asli 
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Perbandingan gapura candi 3D dan asli ditunjukan pada gambar 13 dan gambar 14. 
 
Gambar 13. Gapura candi 3D 
 





3.2 Analisi Kuisioner Dengan Menggunakan Statistika Sederhana 
Berikut ini adalah langkah-langkah analisa data kuisioner dengan perhitungan 
statistika sederhana. Tabel pengisian kuisioner ditunjukan didalam tabel 1. 
Tabel 1. Tabel Hasil Pengisian Kuisioner 
No Nama 
Penilaian Pernyataan 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 
1 Marleni Triyati 3 4 3 4 5 4 
2 Dea A K 3 4 3 3 4 4 
3 Fisca Rizkia Safitri 3 5 3 3 5 3 
4 Mintarsih Rahmawati 4 4 3 4 5 3 
5 Ery Merchandani 2 4 2 3 4 4 
6 Panji Siwi 3 4 3 3 5 3 
7 Allan Rosyidan 4 4 3 3 3 4 
8 Rahman  3 4 3 5 3 4 
9 Kelvin Aryananda Prayoga 3 3 4 4 3 4 
10 Devi Permatasari 2 3 2 2 4 5 
11 Luqman Hidayat 3 3 4 4 5 3 
12 Yunjiani Arrochim 3 5 4 4 4 4 
13 Lilo Styogo 4 5 5 4 4 4 
14 Ila Suparmi Asih 4 5 4 4 4 4 
15 Tyas Adhi Nugroho 3 4 3 5 3 3 
16 Saiful Eka Adiwangsa 4 3 2 4 4 4 
17 Ayu Mareta 2 4 3 3 5 5 
18 Siti Nurkhasanah 2 3 4 3 4 4 
19 Kharisma Izzati 2 3 4 4 5 5 
20 Umi Salamah 3 4 3 5 4 4 
21 Hary Setiyawan 3 3 2 3 3 3 
22 Syakira Azkadina F 4 5 4 3 3 3 
23 Riko F R 3 4 3 4 4 5 
24 Kholifah Nur Aini 3 4 3 4 4 4 
25 Kanhar Rizki D 3 4 2 4 4 4 
 
Keterangan : 
5 = Sangat Setuju (SS) 
4 = Setuju (S) 
3 = Netral (N) 
2 = Tidak Setuju (TS) 
1 = Sangat Tidak Setuju (STS)  
 
Keterangan Pernyataan 
P1 : Tampilan interface aplikasi menarik 
P2 : Tampilan pemodelan 3D aplikasi menarik/menggambarkan aslinya 
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P3 : Petunjuk penggunaan aplikasi mudah dipahami dan jelas 
P4 : Penyampaian informasi dalam aplikasi ini mudah dipahami  
P5 : Fitur dan fungsi animasi berjalan dengan baik 
P6 : Aplikasi ini berjalan dengan lancar di komputer/laptop yang digunakan 
Perhitungan Skor pada data Masyarakat hasil kuisoner  
P1 = SS= 0,   S= 6,  N= 14,   TS= 5, STS= 0 
P2 = SS= 5,   S= 13,    N=7,   TS=2, STS= 0 
P3 = SS= 1,   S= 7,  N= 12,   TS=5, STS= 0 
P4 = SS= 3,   S= 12,     N= 9,   TS=1, STS= 0 
P5 = SS= 7,   S= 12,    N= 6, TS= 0, STS= 0 
P6 = SS= 4, S= 14,    N= 7,   TS=0, STS= 0 
Skor P1 (S) → { ( 0x 5 ) + ( 6 x 4 )+ ( 14 x 3 ) + ( 5 x 2 )} = 76 
Skor P2 (S) → { ( 5 x 5 ) + ( 13 x 4 )+ ( 7 x 3 ) } = 98 
Skor P3 (S) → { ( 1 x 5 ) + ( 7 x 4 ) + ( 12 x 3 ) + ( 5 x 2 ) } = 79 
Skor P4 (S) → { ( 3 x 5 ) + ( 12 x 4 )+ ( 9 x 3 ) + ( 1 x 2 ) } = 92 
Skor P5 (S) → { ( 7 x 5 ) + ( 12 x 4 )+ ( 6 x 3 ) } = 101 
Skor P6 (S) → { ( 4 x 5 ) + ( 14 x 4 )+ ( 7 x 3 )  } = 97 
Perhitungan Persentase Interpretasi (P) Pernyataan kuisioner siswa menggunakan 
rumus (P) = ( Skor(s) / s max) * 100 %. 
Dengan demikian diperoleh hasil Persentase Interpretasi (P) Pernyataan:s max = 
125 
Persentase Interpretasi P1(P) = (76 / 125) * 100 % = 60,8 % 
Persentase Interpretasi P2 (P) = (98 / 125) * 100 % = 78,4 % 
Persentase Interpretasi P3 (P) = (79 / 125) *100 % = 63,2 % 
Persentase Interpretasi P4 (P) = (92 / 125) *100 % = 73,6 % 
PersentaseInterpretasi P5 (P) = (101 / 125) *100 % = 80,8 % 
Persentase Interpretasi P6 (P) = (97 / 125) *100 % = 77,6 % 




Gambar 16. Persentase Kuisiner Aplikasi 
Keterangan : 
1. Analisis Data P1 
Pernyataan (P1) tampilan interface aplikasi menarik, dari 25 responden, 6 orang 
setuju, 14 orang netral, 5 orang tidak setuju. Pernyataan tersebut dalam persentase 
menghasilkan interpretasi 60,8%. Dengan demikian menurut para responden 
tampilan interface aplikasi ini masih biasa saja atau belum menarik. 
2. Analisis Data P2 
Pernyataan (P2) tampilan pemodelan 3D aplikasi menarik/menggambarkan aslinya. 
Dari 25 responden data menunjukan 5 orang sangat setuju, 13 orang setuju, 7 orang 
netral, dan 2 orang tidak setuju. Pernyataan tersebut dalam persentase menghasilkan 
nilai interpretasi 70,4%. Dengan demikian menurut responden pemodelan animasi 
yang ada di aplikasi tersebut sebagian besar sudah memiliki kemiripan dengan 
bojek aslinya. 
3. Analisis Data P3  
Pernyataan (P3) petunjuk penggunaan aplikasi mudah dipahami dan jelas. Dari 25 
responden data menunjukan 1 orang sangat setuju, 7 orang setuju, 12 orang netral, 
dan 5 orang tidak setuju. Pernyataan tersebut dalam persentase menghasilkan nilai 
interpretasi 63,2%. Dengan demikian menurut responden petunjuk sudah sesuai 
dengan keterangan yang ada. 







P1 P2 P3 P4 P5 P6
Grafik Hasil Kuisioner Masyarakat
P1 P2 P3 P4 P5 P6
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Pernyataan (P4) penyampaian informasi dalam aplikasi ini mudah dipahami. Dari 
25 responden data menunjukan 3 orang sangat setuju, 12 orang setuju, 9 orang 
netral, dan 1 orang tidak setuju. Pernyataan tersebut dalam persentase menghasilkan 
nilai interpretasi 73,6%. Dengan demikian menurut responden informasi dalam 
aplikasi ini sudah cukup baik dan mudah dipahami. 
5. Analisis Data P5  
Pernyataan (P5) fitur dan fungsi animasi berjalan dengan baik. Dari 25 responden 
data menunjukan 7 orang sangat setuju, 12 orang setuju, 6 orang netral. Pernyataan 
tersebut dalam persentase menghasilkan nilai interpretasi 80,8%. Dengan demikian 
menurut responden fitur dan fungsi animasi ini sudah berjalan sesuai dengan 
petunjuk pengoperasian. 
6. Analisis Data P6 
Pernyataan (P6) aplikasi ini berjalan dengan lancar di komputer/laptop yang 
digunakan. Dari 25 responden data menunjukan 4 orang sangat setuju, 14 orang 
setuju, 7 orang netral. Pernyataan tersebut dalam persentase menghasilkan nilai 
interpretasi 77,6%. Dengan demikian menurut responden aplikasi ini bisa berjalan 
dengan lancar pada laptop yang digunakan oleh responden. 
 
4. PENUTUP 
Berdasarkan penelitian yang dibuat dapat diambil beberapa kesimpulan dari analisa 
data yang dilakukan. Diantaranya persentase paling tinggi sebesar 80,8% pada pernyataan P5 
(fitur dan fungsi animasi berjalan dengan baik), dan persentase paling rendah sebesar 60,8% 
pada pernyataan P1 (tampilan interface aplikasi menarik). Fitur dan fungsi aplikasi sudah bisa 
berjalan dengan baik, aplikasi tidak cukup berat untuk dijalankan pada komputer/laptop yang 
memiliki spesifikasi dibawah dari yang digunakan oleh peneliti, dan 3D animasi yang 
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